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En la Edad Media, entre 1090 y 1256, en Medio Oriente, en una inaccesible montaña cercana a Teherán, la ac- 
tual capital de Irán, existió una legendaria ciudad-fortaleza, llamada Alamut. Los reyes que sucesivamente 
la gobernaron fueron los primeros en emplear el terrorismo político como medio para lograr sus fines, 
enriqueciéndose merced al tributo exigido a los emperadores y demás hombres ricos del mundo conocido, 
quienes pagaban fortunas a los monarcas de esta misteriosa ciudad. El motivo para aceptar esta situación 
y pagar el tributo exigido era uno solo: el miedo al arma secreta de los reyes de Alamut, los Hashishin, o 
Asesinos. Cuenta la historia que estos monarcas reclutaban jóvenes entre los indigentes, y los llevaban a su 
palacio, en cuyos jardines había fuentes de las que manaba leche y miel, y opio en abundancia, y disponían 
de hermosas virgenes que satisfacian todos sus deseos. Cuando estos jóvenes se hacían hombres, se les 
retiraba del palacio y se les sometía a un riguroso entrenamiento para convertirlos en letales guerreros, y 
el rey les informaba que si querían volver a su palacio, deberían ganárselo, cumpliendo las misiones que el 
les ordenara. Naturalmente, tras haber experimentado los placeres de la vida en el palacio, estos jóvenes 
harían cualquier cosa por volver allí. Asi, durante casi 200 años, los reyes de Alamut sometieron todo el 
Medio Oriente a un reinado del terror, empleando los servicios de esta cofradía de fanáticos asesinos para 
eliminar a todo aquel que no se sometiera a sus exigencias. Después de todo ¿Qué peor enemigo que el 
que no tiene nada que perder? 


Assassin's Creed (AC) nos propone revivir este pasaje de la historia encarnando a Altair, uno de los más 
capaces asesinos de esta cofradía. Es el siglo XIl y nos encontramos en Tierra Santa, en medio de la Tercera 
Cruzada, y al caos causado por la guerra entre el rey inglés Ricardo Corazón de León y el sultán Salah al-Din 
(Saladino) se suman los intereses de la cofradía de los Asesinos, quienes tienen su propia agenda política, 
que nos llevará a hacer uso de nuestras habilidades en las ciudades de Acre, Jerusalén y Damasco. 

A simple vista, AC pareciera ser “un GTA medieval”, pero a medida que lo jugamos, descubrimos que es 
mucho más que eso: en su jugabilidad se mezclan por igual acción en tercera persona en un mundo abierto 
enorme y muy rico, sigilo y plataformas. 

El apartado gráfico es sorprendente, con modelos muy detallados, y excelentes texturas, tanto en NPCs y 
edificaciones, y hay una sensación que se hace presente apenas comenzamos a jugar: la ambientación de 
AC es increíble, al punto que, de todo lo visto este año, quizás solo Bioshock pueda comparársele en este 
aspecto. El contexto histórico está presente en cada pequeño detalle, con las tres ciudades en las que se 
desarrolla la acción bullentes de vida, ya sean los soldados árabes o cristianos que recorren sus calles, los 
ciudadanos enfrascados en sus quehaceres diarios, los pregoneros dando discursos políticos a favor de los 
cristianos o los árabes, las mujeres acarreando vasijas de agua sobre su cabeza, los eruditos recorriendo 
las calles ensimismados en sus cavilaciones, y un sinfín de detalles más. La arquitectura caracteristica de 
la época está representada en todo su esplendor, con las tipicas mezquitas con sus cúpulas adornadas 
con la media luna del Islam, las casas con terrazas almenadas y los jardines elevados, todo lo cual se hace 
evidente cuando lo contemplamos desde un punto elevado, como la cima de una atalaya. 











La jugabilidad de AC, basada en misiones principales y secundarias al mejor estilo GTA, nos plantea difer- 
entes situaciones, en las cuales deberemos hacer uso de las variadas habilidades de Altair -una suerte de 
cruza entre Solid Snake medieval y Prince of Persia-, ya sea empleando el sigilo para pasar desapercibi- 
dos y eliminar a un enemigo rápida y silenciosamente con la ayuda de nuestra daga retráctil, empleando 
nuestras dotes acrobáticas para correr y saltar por las azoteas de los edificios, combatiendo con la espada 
mediante un sistema de ataques que emplea golpes normales y fuertes y un sistema de paradas y con- 
trataques; arrojando puñales para eliminar a un enemigo a distancia, montando a caballo, o empleando 
nuestra vista de águila y fino oído para fisgonear, y llegado el caso, echar mano de nuestras manos de seda 
para sustraer alguna pertenencia de su distraído dueño. Hay mucho para hacer en AC: podemos dedicar- 
nos de lleno a completar las misiones que nos llevarán a terminar el juego, o dedicarnos por muchas horas 
a realizar misiones secundarias, explorar el mapa, y recolectar estandartes ocultos. 

El control de nuestro personaje es uno de los puntos más fuertes: de forma sencilla Altair puede deslizarse 
sigilosamente, combatir, correr, trepar paredes y saltar por los techos, todo ello dotado de una gracia 
pocas veces vista, merced a lo logrado de la animación de nuestro personaje, cuyos gráciles movimientos 
poseen una naturalidad que los hace muy comparables a los de un gimnasta de la vida real. 

El sonido es excepcional, con excelentes actuaciones de voz, y efectos de todo tipo, ya sea el típico ruido 
producido por docenas de conversaciones diferentes en las zonas muy pobladas, como el batir de las alas 
de los pájaros o el silbido del viento en los lugares elevados. 

Assassin's Creed ofrece todo lo que podemos exigirle a un juego: una historia atrapante, un apartado téc- 
nico excepcional, grandes valores de producción, jugabilidad adictiva y un control exquisito. Sin duda se 
trata de uno de los mejores títulos que se pueden jugar hoy por hoy en Xbox 360 o PS3, y de una compra 
obligada si poseen cualquiera de estas dos consolas. Erwin 
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Un juego exigente, como todos los titulos de la serie, es lo que nos ofrece Capcom en esta entrega exclusiva 
de Wii. Además del repaso por los cuatro títulos de la saga, se nos habilitaran a lo largo de los niveles nue- 
vas misiones en las cuales podremos atestiguar lo que hacian personajes como Wesker, Rebecca Cham- 
bers, Hunk y Ada Wong, entre otros, mientras sucedían los eventos “normales” del juego. Como incentivo 
a los fans, la caida de la Corporación Umbrella será vista por primera vez en este título, coincidiendo con 
la presentación de nuevos personajes. La mecánica del título es sencilla: avanzar a los largo de los niveles 
(recreaciones 3D de los tres primeros juegos) al estilo "House of The Dead” y apuntar con el Wiimote, dis- 
parando con el gatillito (botón B). La experiencia del juego cambia radicalmente con el Zapper [el nuevo ad- 
minículo pergeñado por Nintendo para esta clase de juegos de tiros), ya que sin el mismo, nuestra muñeca 
pedirá primero clemencia, luego venganza. Los items se nos dan a cuenta gotas, lo que eleva la dificultad, y 
las armas pueden ser mejoradas con unos puntos que se nos dan dependiendo de cómo terminemos cada 
nivel. Los Jefes finales son de los más duros que hemos visto en mucho tiempo. Evil Ryu 


